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Resumen 
La presente innovación se centra en el uso de algunos elementos de la gamificación en el modelo 
pedagógico aprendizaje invertido a través del desarrollo de las sesiones de aprendizaje del 
modelo didáctico UTP. Esta innovación consiste en asignar medallas e insignias a los estudiantes 
cada vez que cumplen con practicar un valor determinado y desarrollar la actividad propuesta 
dentro de la sesión de aprendizaje. Estas medallas e insignias se colocan a modo de sellos en 
hojas preparadas para tal fin. 
Los estudiantes tienen la instrucción de participar de las actividades online propuestas en la 
plataforma virtual del curso antes de asistir a las clases; en ese sentido, si todos los miembros 
del equipo de trabajo cumplen con las indicaciones de la plataforma, reciben las medallas de 
responsabilidad y puntualidad; del mismo modo al desarrollar las actividades durante la sesión 
de aprendizaje, de forma individual y grupal, reciben insignias por alcanzar el logro de la sesión. 
Si alguno de los miembros del equipo no lograse desarrollar la actividad o lo hiciese de forma 
equívoca, tiene la posibilidad de volverla a realizar, sin detrimento de conseguir la insignia o 
medalla entregada. 
Abstract 
The present innovation focuses on the use of some elements of gamification in the pedagogical 
model invested learning through the development of the learning sessions of the UTP didactic 
model. This innovation consists in assigning medals and badges to the students each time they 
practice a certain value and develop the proposed activity within the learning session. These 
medals and badges are placed in the mode of stamps and sheets prepared for this purpose. 
Students are instructed to participate in the online activities proposed in the virtual platform of the 
course before attending classes; In that sense, if all the members of the work team comply with 
the indications of the platform, they receive the medals of responsibility and punctuality; In the 
same way when developing the activities during the learning session, individually and in groups, 
they receive badges for reaching the session. If any of the members of the team fails to develop 
the activity or do so in an equivocal manner, it has the possibility to do it again, without detriment 
of obtaining the badge or medal given. 
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1. Introducción 
La innovación presentada a continuación se ha desarrollado en cinco secciones del curso de 
Investigación Académica que se imparte en el primer ciclo de las carreras de la Universidad 
Tecnológica del Perú en la sede norte de la ciudad de Lima.  
El curso de Investigación Académica busca que los estudiantes, “sean capaces de elaborar un 
trabajo de investigación bibliográfica en el que se refleja el manejo adecuado de las herramientas 
metodológicas para el desarrollo de la misma y el manejo honesto de la información consultada” 
(Universidad Tecnológica del Perú, 2017). Para ello, es importante que los estudiantes adquieran 
los valores de trabajo en equipo, responsabilidad y puntualidad, así como demuestren que 
lograron cumplir con el proceso de investigación a lo largo de cada sesión. 
Se busca lograr esto, a través de la innovación entrega de medallas por el esfuerzo e insignias 
por alcanzar el logro. Esta propuesta se centra en la colocación de sellos en hojas preparadas 
para tal fin cada vez que los estudiantes consiguen desarrollar la actividad indicada en cada 
sesión. Estos sellos toman el nombre de medallas e insignias según sea la actividad 
desarrolladas; si es grupal, se coloca una medalla y si es individual, una insignia.   
2. Desarrollo  
2.1. Marco teórico 
La innovación presentada: entrega de medallas por el esfuerzo e insignias por alcanzar el logro, 
tiene como fuentes originarias de su aplicación dos tendencias educativas: la gamificación y el 
aprendizaje invertido, unidas al modelo didáctico UTP, ha resultado una propuesta innovadora 
que permite que el aprendizaje de los estudiantes sea fluido y con ello, iniciar con buen pie el 
proceso de aprendizaje en la universidad. 
Modelo didáctico UTP 
La Universidad Tecnológica del Perú ha desarrollado el modelo didáctico UTP, que “resalta 
ciertas características del proceso de enseñanza aprendizaje en función del desarrollo de las 
competencias propuestas por la institución, en los estudiantes” (Caledu, Universidad Tecnología 
del Perú, 2017)  
Este modelo orienta la labor de los docentes para preparar las clases en orden al desarrollo de 
las competencias que promueve la universidad en sus estudiantes. El modelo se presenta de 
modo dinámico pues permite la inserción de estrategias diversas, orientadas a la realidad del 
estudiante y de la asignatura que se imparte.  
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El desarrollo de las sesiones a partir de este modelo presenta cinco momentos: Inicio, utilidad, 
transformación, práctica y cierre, de los cuales “los momentos de inicio (I) utilidad (U) y cierre 
deben estar presentes en todas las sesiones. Los otros momentos los planificarás en función a 
la naturaleza del tema que trabajes; algunas veces será más pertinente la fase de transformación 
(T) en una sesión y la fase de la práctica (P) en otra” (Caledu, Universidad Tecnología del Perú, 
2017) 
En ese sentido, los tres momentos que siempre deben estar en la sesión de aprendizaje (inicio, 
utilidad y cierre) garantizan el orden y el desarrollo temático de los cursos, mientras que la 
flexibilidad de los momentos de transformación y práctica permiten que se puedan introducir 
estrategias innovadoras, acordes al desarrollo de la asignatura y del proceso de aprendizaje de 
los estudiantes.  
Los cinco momentos se describen de la siguiente manera: El momento de inicio abre el diálogo 
con los estudiantes sobre los propios intereses, ello permite generar la empatía necesaria que 
atraiga su atención y desarrollar con éxito la sesión. La utilidad, es el momento para presentar el 
tema, organizar las ideas y dudas que surjan sobre el mismo. La transformación, compone las 
estrategias que permiten a los estudiantes trasladar la información obtenida a la zona de 
desarrollo próximo (Labarrere Sarduy, 2016). La práctica, “es el momento de la sesión donde 
planteas actividades que le permiten al estudiante aplicar de manera autónoma el conocimiento 
adquirido durante la transformación” (Caledu, Universidad Tecnología del Perú, 2017). 
Finalmente, el cierre, es el momento en donde se realiza el resumen de lo aprendido en la sesión 
a partir de los aportes de los estudiantes. 
 
El aprendizaje invertido 
Es el modelo pedagógico que busca desarrollar en los estudiantes capacidades propias del 
aprendizaje autónomo. Aprendizaje que les permita desarrollar sus propias habilidades de forma 
independiente. Pues, “es un sistema que invierte el método tradicional de enseñanza, llevando 
la instrucción directa fuera de la clase y trayendo a la misma lo que tradicionalmente era la tarea 
para realizar en casa.” (Tourón, Santiago, & Díez, 2014, pág. 34) 
El modelo parte de establecer tres elementos principales, el primero procurar que el estudiante 
revise los materiales previos a la clase. La revisión no es solo visual, sino debe comprobar que 
la información contenida en ellos haya sido asimilada por el estudiante, para que pueda realizar 
el proceso de transferencia; la segunda parte del modelo invita al estudiante a plasmar lo 
aprendido previamente en actividades concretas que, orientadas por el docente, puedan ser 
desarrolladas con éxito. Finalmente, el último elemento, busca que lo aprendido en clase, pueda 
ser expuesto en el contexto del estudiante, a partir de un trabajo de creación externo. 
(Observatorio de innovación educativa del Tecnológico de Monterrey, 2014) 
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Por ello, en este modelo “el profesor asume un nuevo rol como guía durante todo el proceso de 
aprendizaje de los estudiantes y deja de ser la única fuente o diseminador de conocimiento.” 
(Observatorio de innovación educativa del Tecnológico de Monterrey, 2014) En ese sentido, la 
labor del docente es más importante que el aprendizaje tradicional, pues se acerca al trabajo del 
estudiante y logra que este se retroalimente constantemente. 
Gamificación  
La gamificación es “la aplicación de los principios y elementos propios del juego en un ambiente 
de aprendizaje con el propósito de influir en el comportamiento, incrementar la motivación y 
favorecer la participación de los estudiantes.” (Observatorio de innovación educativa del 
Tecnológico de Moterrey, 2016) En ese sentido, utilizar algunos elementos de la gamificación en 
el desarrollo de las sesiones de aprendizaje permite el desarrollo del mismo de los estudiantes. 
Gracias a la gamificación se pretende “estimular la atención e implicación de los estudiantes y 
convertir el aprendizaje en una experiencia altamente significativa” (Carrera, 2017, pág. 112) Por 
ello su práctica debe ser puntual y entendida a partir del contexto del grupo de estudiantes que 
se tienen en frente. 
Los elementos del juego que se tienen cuenta para gamificar una sesión de aprendizaje son: 
Metas y objetivos, reglas, narrativa, libertad de elegir, libertad para equivocarse, recompensas, 
retroalimentación, estatus visible, cooperación y competencia, restricción del tiempo, progreso y 
sorpresa. (Observatorio de innovación educativa del Tecnológico de Moterrey, 2016) Si bien el 
uso de estos elementos generan un juego dinámico y significativo, la ventaja de la gamificación, 
como estrategia que ayuda al logro del aprendizaje, es la libertad de elegir qué elementos son 
los más adecuados para utilizar en la sesión. 
2.2. Descripción de la innovación.  
La innovación entrega de medallas por el esfuerzo e insignias por alcanzar el logro, consiste en 
utilizar la estrategia de gamificación de otorgar recompensas (medallas e insignias) cada vez que 
los estudiantes desarrollan exitosamente las actividades propias de las sesiones de trabajo. El 
registro de las medallas y las insignias se realiza de forma física a través de sellos en hojas 
preparadas para tal fin. 
Las medallas se otorgan cuando los estudiantes muestran que han alcanzado los valores de la 
puntualidad y la responsabilidad, y las insignias cuando desarrollan las actividades de la sesión 
de forma exitosa. Por ejemplo, las medallas de puntualidad se entregan cuando el equipo de 
investigación, en conjunto, asiste a clase a la hora indicada, si alguno de los estudiantes llega 
tarde o no justifica su inasistencia con su equipo, no se otorga la medalla; las medallas de 
responsabilidad se otorgan a los equipos que cumplen con desarrollar el cuestionario colgado en 
la plataforma virtual. Por otro lado, las insignias le son entregadas a cada miembro del equipo 
cuando este cumple con la actividad indicada, cuando los estudiantes no cumplen en el tiempo 
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indicado o el trabajo presenta errores, tiene la posibilidad de volver a presentar el trabajo, de 
modo que no pierde la insignia de la sesión. 
Al final de cada unidad se muestra la tabla de posiciones de entrega de medallas e insignias, 
esto permite a los estudiantes ver el progreso de cada uno de los equipos de trabajo. 
2.3. Proceso de implementación 
Esta innovación se desarrolla a partir de la conformación de equipos de trabajo de máximo cuatro 
integrantes. Ellos deben redactar una investigación bibliográfica ordenada y concienzuda.  
La implementación de la estrategia presenta los siguientes momentos: 
1. Los contenidos del curso han sido virtualizados en la plataforma de la universidad. Cada 
tema cuenta con un vídeo de explicación del curso (de 5 a 8 minutos de duración), un 
cuestionario que permite corroborar el aprendizaje, las diapositivas que explican a 
grandes rasgos la emisión del vídeo y el material de trabajo que se desarrollará en clase. 
2. Las dos primeras semanas de clases se motiva a los estudiantes a trabajar de forma 
colaborativa, con diferentes compañeros, de modo que pueden tener una primera idea 
de qué compañeros les son afines y puedan formarse equipos que puedan permanecer 
juntos durante las siguientes semanas de clases. 
3. Los equipos de investigación se forman en la tercera semana y, a partir de dinámicas de 
integración, se motiva el trabajo venidero. A cada equipo se entrega el medallero y las 
reglas del trabajo que se realizará en todas las sesiones, de modo que pueden conversar 
y asignar responsabilidades; estas deberán cumplirse a lo largo de las sesiones. 
4. Durante cada sesión se asignan medallas de puntualidad y de responsabilidad. Solo en 
algunas sesiones se entran insignias de alcance del logro. Cuando todos los miembros 
del equipo alcanzan el logro se otorga una insignia extra para todo el equipo. 
5. La asignación de las medallas e insignias es física, a través de la colocación de un sello 
que representa las medallas y las insignias en el medallero que tiene cada equipo (hojas 
impresas)  
6. Al finalizar cada unidad se recoge el medallero y se realiza la escala de medallas de los 
equipos para publicarse posteriormente, así los estudiantes pueden ver cómo ha ido su 
progreso. 
7. Al finalizar el ciclo, las medallas y las insignias se traducen en calificaciones que se 
colocan en los casilleros correspondientes. Estas calificaciones son consideradas en el 
promedio final del curso.  
2.4. Evaluación de resultados 
Los resultados que se muestra a continuación están enmarcados a partir de dos elementos: el 
cuantitativo y el cualitativo. Para el primer elemento se ha considerado el resultado final de 
aprobados y desaprobados de las secciones que participaron de la innovación y para el segundo 
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elemento, se ha tomado en consideración una encuesta online realizada a los estudiantes. Los 
datos que se presentan a continuación están en función del ciclo 2017-1 (enero – marzo 2017). 
Resultados cuantitativos 
El objetivo primordial de la innovación es motivar a los estudiantes a desarrollar los valores de 
trabajo en equipo, responsabilidad y puntualidad, y a alcanzar el logro conceptual y 
procedimental de las sesiones de aprendizaje. El logro de estos objetivos se refleja en las 
calificaciones finales de los estudiantes. Las calificaciones en la Universidad Tecnológica del 
Perú tienen un registro vigesimal, se considera de 0 a 11 como desaprobado y de 12 a 20 como 
aprobado 
Las secciones que utilizaron la innovación fueron 5, con un total de 139 estudiantes participantes.  
A continuación, presentamos la cantidad de estudiantes retirados, desaprobados y aprobados. 
Tabla 1 
Criterio Nro. de estudiantes Porcentaje 
Retirados 15 11% 
Desaprobados 4 3% 
Aprobados 12-15 21 15% 
Aprobados 16-20 99 71% 
 
Estos datos nos muestran que el 86% de los estudiantes que desarrollaron el curso con la 
estrategia innovadora, lo aprobaron de manera efectiva. Además, se observa que el 71% de los 
mismos obtuvo calificaciones superiores a 15 lo que significa que alcanzó más del 80% del logro 
del aprendizaje.  
Por otro lado, los estudiantes que se retiraron del curso lo hicieron luego de la presentación del 
primer trabajo, en donde las calificaciones fueron aprobatorias, como se muestra en el siguiente 
cuadro: 
Tabla 2 
Criterio Nro. de estudiantes 
Aprobados 12-15 6 
Aprobados 16-20 9 
  
Ello nos lleva a presumir que la razón del retiro estuvo motivada por factores ajenos al curso o a 
la estrategia utilizada dentro del desarrollo de las sesiones.  
Resultados cualitativos 
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Se realizó la encuesta online una semana antes de terminar el curso. Se envío el formulario a 
124 estudiantes de los cuales se recibieron 52 respuestas1  
En este cuestionario se utilizó una escala del 1 al 5, en donde 1 es la menor calificación y 5 es 
la mayor. 
Las preguntas relacionadas para evaluar la estrategia son:  
1. ¿Los materiales del curso favorecen el aprendizaje? 
2. ¿Consideras que este curso te ha permitido aprender? 
3. ¿Consideras que esta estrategia [medallas e insignias] motivó tu participación en las 
clases? 
4. ¿Crees que esta estrategia podría implementarse en otros cursos? 




Como se puede observar, la percepción de los estudiantes en torno a los materiales es positiva, 
el 94% considera que favoreció su aprendizaje, sin embargo, el 6% no puede establecer si le 
sirvió o no para su propio aprendizaje. 
                                                             
1 Se puede ver la encuesta en el siguiente enlace: https://goo.gl/forms/0WJV7ZS2ueJv7Pwu2 Esta 
encuesta no solo ha tomado como criterios de evaluación la estrategia metodológica, sino también 
elementos propios del desarrollo docente. 





El cuadro anterior muestra la percepción contundente del impacto del curso en los estudiantes, 
pues todos los encuestados tienen claro que el impacto es positivo. Es decir, los estudiantes 
encuestados consideran que el curso sí les ha ayudado en su proceso de aprendizaje, por ello 




Esta imagen nos muestra que el 97% de estudiantes ven con buenos ojos la estrategia que se 
utilizó dentro de las sesiones de aprendizaje  
 





La percepción de los estudiantes, sobre la aplicación de esta innovación en otros cursos, muestra 
la tendencia anterior, el 94% considera que podría aplicarse en otras asignaturas, deduciendo 
de esta percepción que aprecian de forma positiva el trabajo realizado con la innovación. 
Conclusiones 
Se puede afirmar que la innovación entrega de medallas por el esfuerzo e insignias por alcanzar 
el logro, logra que los estudiantes desarrollen los valores propuestos y alcancen desarrollar las 
capacidades que se busca en cada sesión.  
Esta innovación combina, de forma básica, elementos de la gamificación, el aprendizaje invertido 
y el modelo didáctico UTP. 
Esta innovación puede ser proyectada para su desarrollo en otras asignaturas, dada su 
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